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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja do ¢wiczen jezykowych, bogacenia stownictwa. Na kwadratowej planszy powinny by¢
umieszczone okienka z wyrazami/zwigzkami wyrazowymi/grupami wyrazéw, ktdre nalezy dobrac
w pary, np. antonimy, synonimy, homonimy, wyrazy pokrewne, zwigzki frazeologiczne.

Po wiasciwym dobraniu wszystkich par na ekranie automatycznie powinna pojawic sie kolejna
plansza do uzupetnienia. Nalezy zadbaé o duzg i réznorodng baze wyrazéw/zwigzkéw
wyrazowych/grup wyrazow do parowania, a takze uwzgledni¢ stopniowanie pozioméw trudnosci.
Opcjonalnie, nauczyciel powinien mie¢ takze mozliwos¢ dodawania plansz z wtasnymi
propozycjami w zaleznosci od potrzeb i omawianych na lekcji tematéw (np. przyktady zwigzane
z omawiang lekturg, tekstem literackim, formg wypowiedzi pisemnej, historig lub przedmiotami
przyrodniczymi).

Cel ogdiny materiatu

Aplikacja do éwiczen jezykowych, bogacenia stownictwa. Uczen, dobierajgc w pary wyrazy/zwigzki
wyrazowe/grupy wyrazow poznaje antonimy, synonimy, homonimy, wyrazy pokrewne, zwigzki
frazeologiczne. Rozwija, bogaci stownictwo i rozumienie znaczenia zwigzkdw frazeologicznych.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota podstawowa
Jezyk polski (klasy IV - VI)
Ksztalcenie jezykowe. Gramatyka jezyka polskiego. Uczen:
e rozpoznaje w wypowiedziach zwigzki frazeologiczne, rozumie ich znaczenie oraz
poprawnie stosuje w wypowiedziach;
e rozrGznia synonimy, antonimy, rozumie ich funkcje w tekscie i stosuje we wiasnych
wypowiedziach.
Jezyk polski (klasy VI - Vi)
Ksztatcenie jezykowe. Zréznicowanie jezyka. Uczeh: rozumie znaczenie homonimow.
Celem e-materiatu jest:
bogacenie stownictwa ucznia,
zwrécenie uwagi na odcien uczuciowy wyrazéw,
ksztatcenie umiejetnosci unikania powtérzen wyrazowych,
ksztatcenie umiejetnosci dostosowania stylu wypowiedzi do okolicznosci;
e ksztatcenie ortografii, pisowni z przyrostkami: nie, anty, a.
Uczeh dobiera w pary synonimy, antonimy, homonimy oraz frazeologizmy z ich znaczeniem.
taczy w pary:
e te same czesci mowy,
e przy uzyciu przedrostkow,
e frazeologizmy z ich znaczeniem.
Szkota ponadpodstawowa
Jezyk polski (zakres podstawowy)
e rozpoznaje stownictwo o charakterze wartosciujgcym; odrdznia stownictwo neutralne od
stownictwa o zabarwieniu emocjonalnym, oficjalne od potocznego;
e rozpoznaje zapozyczenia w polszczyznie;
e zna, rozumie i funkcjonalnie wykorzystuje biblizmy, mitologizmy, sentencje, przystowia i
aforyzmy obecne w polskim dziedzictwie kulturowym.
Jezyk polski (zakres rozszerzony)
e okresla role jezyka jako narzedzia wartosciowania w tekstach literackich;
e rozpoznaje i charakteryzuje styl indywidualny (dzieta literackiego, autora) oraz styl
typowy (gatunku literackiego, pradu literackiego, epoki).
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja sktada sie z szesciu czesci i stowniczka termindw, kidre sg podzielone na poziomy
nauczania:

e SPIV-VI

e SPVII-VII

e Szkota ponadpodstawowa poziom podstawowy;

e Szkota ponadpodstawowa poziom rozszerzony.
W kazdym z tych poziomdéw znajdujg sie czesci:

1. SYNONIMY
2. ANTONIMY
3. HOMONIMY

4. ZWIAZKI FRAZEOLOGICZNE

5. IKONY | SYMBOLE (dodawanie znaczenia do ikon i symboli)

6. WPRAWKI STYLISTYCZNE (zastosowanie zdobytej wiedzy w praktyce).

W stowniczku powinny sie znalez¢ definicje synonimu, homonimu, zwigzku frazeologicznego,
synonimow chronologicznych, stylowych, srodowiskowych i terytorialnych itp.

Przyktad:

Uczen, otwierajgc cze$¢ pt.: SYNONIMY, widzi kwadratowa/prostokgtng plansze, na ktérej znajdujg
sie okienka z wyrazami/zwigzkami wyrazowymi/grupami wyrazéw (np. 10 wyrazéw w pionie i
poziomie), ktére nalezy, klikajgc na nie, potgczy¢ w pary.

Uczen fgczy wyrazy w pary na poziomie klas IV - VI:

e antonimy: rzeczowniki, przymiotniki, przystéwki, czasowniki;

e synonimy: rzeczowniki, przymiotniki, przystowki, czasowniki;

e homonimy, homofony;

e zwigzki frazeologiczne na poziomie klas IV - VI.

Po dobraniu przez ucznia wszystkich wyrazowych par stycha¢ fragment marsza weselnego
Mendelssohna i pojawia sie nastepna plansza.
Uczen tgczy wyrazy/zwigzki wyrazowe/grupy wyrazéw w pary na poziomie klas VII - VIII:

e antonimy: rzeczowniki, przymiotniki, przystéwki, czasowniki;

e antonimy przy pomocy przedrostka: nie-, anty-, a-;

e synonimy czesciowe, roznigce sie od siebie odcieniem znaczeniowym (tutaj konieczne jest
zaznaczenie, o jaki odcien znaczeniowy chodzi): rzeczowniki, przymiotniki, przystéwki,
czasowniki;

e zwigzki frazeologiczne na poziomie klas VII - VIII.

Po dobraniu wszystkich par pojawia sie nastepna plansza, poziom trudnosci powinien wzrastac.
Uczen fgczy wyrazy/zwigzki wyrazowe/grupy wyrazow w pary na poziomie szkoty
ponadpodstawowe;j:

e antonimy: rzeczowniki, przymiotniki, przystowki, czasowniki;

e synonimy semantyczne;

e synonimy stylistyczne: chronologiczne, emocjonalne, terytorialne, Srodowiskowe i stylowe;

e zwigzki frazeologiczne na poziomie klas szkoty ponadpodstawowej na poziomie
podstawowym i rozszerzonym.

Na kohcu kazdego poziomu znajdujg sie ikony i symbole, do ktérych uczen dodaje gotowe
znaczenia. Zakonczeniem poziomu jest zastosowanie wiedzy w praktyce, uczen ma do dyspozycji
gotowe teksty, na ktérych zastepuje wyréznione wyrazy synonimami, antonimami, zwigzkami
frazeologicznymi.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
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zostaé¢ uwzglednione

Konieczne jest stopniowanie trudnosci i dobranie stownictwa takiego, aby byto przydatne na
zajeciach lekcyjnych, np. zwigzanego z lekturami, omawianymi tekstami, ktére uczen wykorzystuje
na lekcjach. Na przyktad w klasie 4. bedg to basnie, w klasie 5. podania, legendy, mity, stownictwo
zwigzane z réznymi formami wypowiedzi pisemnej itd. Warto zadba¢ o zgromadzenie stownictwa

z trudnosciami ortograficznymi. Przy kazdej planszy powinno sie znalez¢ precyzyjne polecenie,

np. informujgce o tym, jakie rodzaje synoniméw uczeh ma sparowac. Kazdy poziom musi konczyé
sie wprawkami stylistycznymi, dzieki ktérym uczenh zastosuje swojg wiedze w praktyce. Bedzie miat
do dyspozycji gotowe, krotkie teksty, np. wypracowania uczniowskie (fragmenty opowiadan, opiséw,
charakterystyk, recenzji) ztozone z ok. 20 zdan na ré6znym poziomie trudnosci, w ktérych bedzie
musiat zastgpi¢ podkreslone wyrazy synonimami, antonimami, homonimami, zwigzkami
frazeologicznymi bardziej adekwatnymi odpowiednikami poznanymi w trakcie pracy z e-materiatem.

Opis struktury materiatu

Poziom IV -VI

Nalezy zaplanowa¢ minimum po 10 plansz na kazdg czes¢ mowy, w ktorych znajdzie sie 10
wyrazow w pionie i 10 wyrazéw w poziomie o stopniowo wzrastajgcym poziomie trudnosci.
Uczen fgczy wyrazy w pary na poziomie klas IV - VI:

1. antonimy:

e rzeczowniki, np. bohater - tchorz, postaé - przedmiot, zdrajca - przyjaciel;

e przymiotniki, np. staby - mocny, odporny - chorowity, delikatny - gwattowny;

e przystoéwki, np. jasno - ciemno, czarno - biato, wesoto - smutno;

e czasowniki, np. posci¢ - jes¢, jechac¢ - sta¢, przerwacé - kontynuowac.

2. synonimy:

e rzeczowniki, np. alfabet - abecadto, metafora - przeno$nia, samochdd - auto, termin - data;

e przymiotniki: fadny - Sliczny, brzydki - paskudny, ordynarny - arogancki;

e przystéwki: wesoto - Smiesznie, zartobliwie - dowcipnie;

e czasowniki: zwlekacC - grzebac sie, stac - tkwic.

3. homonimy:

e parowanie rysunkow: grzebien koguta i grzebieh do czesania, rakieta tenisowa i rakieta
kosmiczna, piéro ptasie i pioro do pisania itd.

Nalezy zaplanowa¢ minimum 5 plansz, w ktérych znajdzie sie po 5 rysunkéw w pionie i 5 wyrazéw
w poziomie.
4. zwigzki frazeologiczne na poziomie klas IV - VI:
e laczenie frazeologizmdw z ich synonimem, np. sta¢ czemus$ na drodze - przeszkadzac,
rzucac¢ Swiatto na cos$ - wyjasniaé, trzymacé sie na nogach - staé itp.
5. ikony i symbole:
e {gczenie obrazkdw z ich znaczeniem.
6. wprawki stylistyczne:

e uczen ma do dyspozycji minimum 20 krotkich tekstow, np. wypracowan uczniowskich,
(moga to by¢ fragmenty opowiadan, opiséw postaci, krajobrazu, przedmiotu, sprawozdan)
ztozonych z ok. 20 zdan, w ktérych bedzie musiat zastgpi¢ podkreslone wyrazy
synonimami, antonimami, zwigzkami frazeologicznymi. Nalezy zwrdci¢ uwage na
najczestsze btedy popetniane przez uczniéw podczas pisania wypracowan, np. powtarzanie
wyrazéw w bliskim sgsiedztwie, brak precyzji, nieumiejetne stosowanie zwigzkow
frazeologicznych.

Jesli uczen wstawi wyraz lub frazeologizm niepoprawnie, powinien otrzymac informacje zwrotna.

Poziom VIl -Vl

Nalezy zaplanowa¢ minimum po 10 plansz na kazdg czes¢ mowy, w ktorych znajdzie sie 5 wyrazéw
w pionie i 5 wyrazéw w poziomie o stopniowo wzrastajgcym poziomie trudnosci. Uczen wybiera
tylko te wyrazy, ktére sg antonimami wyrazu - musi zaznaczy¢ wiasciwe, np.:
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1. antonimy:

e rzeczowniki, np. domator - turysta, obiezyswiat, wtbéczykij;

e przymiotniki, np. stodki - stony, gorzki, niedobry;

e przystowki, np. gtosno - cicho, dyskretnie, poufnie;

e czasowniki, np. biega¢ - tazi¢, snu¢ sie, wlec sie.

2. synonimy, ktére sg tgczone w pary ze wzgledu na ujecie barwy uczuciowej lub kontekstu, np.:

e rdzne synonimy stowa dom, ale uczen ma zaznaczy¢ tylko pary, kiore sg okresleniem domu
rodzinnego;

e rozne synonimy stowa bogactwo, ale uczen ma zaznaczyé tylko dwa synonimy w
kontekscie powodzenia finansowego.

Nalezy zaplanowa¢ minimum 100 przyktadow.
3. homonimy:

e uczen zaznacza dwie definicje, jesli sg poprawne, pojawia sie okno do wpisania homonimu,
np. budowla - w kurtce (zamek), dwoje - z czajnika (para), urzgdzenie do pieczenia -
czynnos$¢ (piec).

Nalezy zaplanowa¢ minimum 100 przyktadow.
4. zwigzki frazeologiczne na poziomie klas VII - VIII:

e lgczenie dwdch synonimicznych zwigzkow frazeologicznych, po poprawnym potgczeniu z
boku wyswietla sie znaczenie zwigzku, np: mie¢ kogos$ na oku + braé pod swoje skrzydta =
opiekowac sie.

Nalezy zaplanowa¢ minimum 100 przyktadow.
5. ikony i symbole:

e {gczenie obrazkdw z ich znaczeniem.
6. wprawki stylistyczne:

e uczen ma do dyspozycji minimum 20 krétkich tekstéw, np. wypracowan uczniowskich
(moga to by¢ fragmenty opowiadan, opiséw, charakterystyk, recenzji) ztozonych z ok. 20
zdan, w ktérych bedzie musiat zastgpi¢ podkreslone wyrazy synonimami, antonimami,
zwigzkami frazeologicznymi. Nalezy zwréci¢ uwage na najczestsze btedy popetniane przez
ucznidw podczas pisania wypracowan, np. powtarzanie wyrazow w bliskim sgsiedztwie,
brak precyzji, nieumiejetne stosowanie zwigzkoéw frazeologicznych.

Jesli uczen wstawi wyraz lub frazeologizm niepoprawnie, powinien otrzymac informacje zwrotna.
Poziom szkoty ponadpodstawowej, zakres podstawowy i rozszerzony

1. Antonimy - dostosowane do poziomu edukacyjnego i lektur szkoty ponadpodstawowe;j:
e rzeczowniki;
e przymiotniki;
e przystéwki;
e czasowniki.
Nalezy zaplanowa¢ minimum po 10 plansz na kazdg czes¢ mowy, w ktérych znajdzie sie 10
wyrazéw w pionie i 10 wyrazéw w poziomie o stopniowo wzrastajgcym poziomie trudnosci. Mogag
sie tu znalez¢ zapozyczenia, archaizmy, wyrazy gwarowe.
2. Uczenh taczy w pary wyrazy znajdujgce sie na planszach:
e synonimy srodowiskowe: lekarz - tapiduch, nauczyciel - belfer;
e synonimy terytorialne: ziemniaki - pyry, warzywa - jarzyny, na pole - na dwér;
e synonimy stylowe: maz - matzonek, pali¢ sie - gorzeé, kobieta - niewiasta;
e synonimy chronologiczne: zeszyt - kajet, samochdd - automobil, samolot - areoplan,
okulary - binokle, szef - pryncypat.
Nalezy zaplanowa¢ minimum po 10 plansz na kazdy rodzaj synonimu, w ktérych znajdzie sie 5
wyrazéw w pionie i 5 wyrazéw w poziomie o stopniowo wzrastajgcym poziomie trudnosci.
3. Homonimy:
e dobieranie definicji do homonimdw, na jednej planszy jest wyraz, na drugiej definicje, nalezy
wstawi¢ na planszy takie wyrazy, ktére bedg miaty od dwéch do czterech homoniméw (a
moze i wiecej), np. sie¢: internet, wnyki, pajeczyna itp.;
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e tworzenie wyjasnien homonimu w postaci hasta stownikowego - jest to ¢wiczenie bez
plansz; gracz otrzymuje zestawy 100 homoniméw, do ktérych musi stworzy¢ krotkie
wyjasnienia w postaci hasta stownikowego, po ich zredagowaniu otrzymuje informacje
zwrotng, wyswietlajg sie poprawne hasta; uczen moze sobie poréwnaé wynik.

Nalezy zaplanowa¢ minimum po 10 podwdjnych plansz, w ktérych znajdzie sie 5 wyrazéw w pionie i
5 wyrazow w poziomie o stopniowo wzrastajgcym poziomie trudnosci.
4. Zwigzki frazeologiczne na poziomie szkoty ponadpodstawowej:

e lgczenie dwdch synonimicznych zwigzkdw frazeologicznych, po poprawnym potgczeniu, z
boku, wyswietla sie znaczenie;

e laczenie w pary wyrazu z synonimicznym zwigzkiem frazeologicznym, np. zwleka¢ - dziata¢
na zwitoke.

Nalezy zaplanowa¢ minimum 100 przyktaddw.
5. lkony i symbole:

e {gczenie obrazkdw z ich znaczeniem.
6. Woprawki stylistyczne:

e Uczen ma do dyspozycji minimum 20 krotkich tekstow ztozonych z ok. 20 zdan, w ktérych
bedzie musiat zastgpi¢ podkreslone wyrazy synonimami, antonimami, zwigzkami
frazeologicznymi, aby nada¢ tekstom np. okreslone zabarwienie emocjonalne lub okreslony
styl neutralny, ironiczny itp. Nalezy zwrdci¢ uwage na najczestsze btedy popetniane przez
ucznidw podczas pisania wypracowan, np. powtarzanie wyrazow w bliskim sagsiedztwie,
brak precyzji, nieumiejetne stosowanie zwigzkoéw frazeologicznych.

Jesli uczen wstawi wyraz lub frazeologizm niepoprawnie, powinien otrzymac informacje zwrotna.
Nalezy zadba¢ o duzg i r6znorodng baze wyrazéw do parowania. Nauczyciel powinien mie¢

mozliwos¢ dodawania wiasnych par wyrazéw w zalezno$ci od potrzeb i omawianych na lekgc;ji
tematow.

Mechanika materiatu

Uczen klika myszkg na stowa, dobiera w pary. Para wyrazéw znika z planszy i wyswietla sie po
prawej lub lewej stronie. Jesli popetni btgd, wyrazy sie nie parujg, uczeh paruje inne wyrazy,
zostawiajgc na koniec te, ktdrych nie zna. Pojawia sie wskazanie pierwszej litery dobieranego
synonimu/homonimu/antonimu/zwigzku frazeologicznego. Jesli mimo to nie udaje mu sie ukonczyc¢
parowania, wyswietla sie informacja, aby siegnat do stownika synoniméw, antoniméw, stownika
frazeologicznego. Nalezy dodac rézne poziomy trudnosci, w ktérych wyrazy do sparowania bedg
coraz bardziej ztoZzone, a gracz bedzie miat ograniczony czas na wykonanie zadania. Koniec

i przejscie do nastepnego poziomu nastepuje po sparowaniu wszystkich wyrazéw. Uczeh moze
przejsc aplikacje po kolei lub wybierac te plansze, ktére go interesuja, np. tylko zwigzki
frazeologiczne. Wazne jest, aby byt odpowiedni dobér stownictwa na kazdym poziomie
edukacyjnym. Aby zwiekszy¢ motywacje ucznia, nalezy wprowadzi¢ zdobywanie punktéw za
szybkie sparowanie wyrazoéw oraz odznaki za ukonczenie poziomow bez bteddw.

Uczen i nauczyciel majg mozliwos¢ dostosowania wygladu planszy i kolorystyki, zwieksza to
atrakcyjnos¢ wizualng aplikaciji.

System ,,drugiej szansy” — jesli uzytkownik popetni btad, zamiast podania pierwszej litery pojawi
sie opis znaczenia stowa jako podpowiedz.

Wskaznik postepu — widoczna informacja o liczbie par wyrazéw do uzupetnienia.
Tryb ,,ekspert” — mozliwos¢ wytgczenia podpowiedzi dla zaawansowanych uczniow.

Ukryte bonusowe plansze — dla ucznidw, ktorzy ukonczg zadania szybciej.
Dodatkowe odznaki tematyczne, np. ,Mistrz frazeologii” za poprawne sparowanie 50
frazeologizméw.
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Opcjonalny ranking klasowy, ktéry poréwnuje wyniki uczniéw.

Grafika

Plansze do parowania wyrazéw:

e Plansze s3 prostokatne lub kwadratowe, utrzymane w estetyce minimalizmu z kolorowym
ttem w cieptych, stonowanych barwach (np. pastelowe odcienie z6tci, niebieskiego, zieleni).
Kazde okienko z wyrazem ma subtelne obramowanie, ktére wizualnie oddziela je od
pozostatych pél na planszy.

e Dwa tryby planszy:

o Tryb pojedynczej planszy — na planszy znajduje sie zestaw wyrazéw do
sparowania. Po wybraniu pary, wyrazy odrywajg sie od planszy, przelatujgc na bok
jakby na delikatnych skrzydetkach, wizualnie przypominajgcych motyle.

o Tryb podwdéjnej planszy — uczen wybiera pierwsze stowo z lewej planszy i drugie z
prawej, tgczac je w pary. Para odlatuje na bok i uktada sie rownolegle, co tworzy
wizualng pomoc utrwalajgcg wyuczone pary.

Efekty wizualne dla par wyrazéw:

e Po sparowaniu, wyrazy odlatujg na kolorowych skrzydetkach z lekkim drzeniem i subtelnym
efektem rozswietlenia. Skrzydetka przypominajg motyle — sg estetycznie prostymi
grafikami, bez nadmiernych szczegdétéw, aby zachowaé funkcjonalnosc¢ i nie zwiekszac
kosztow.

e Wyrazy, ktére zostajg sparowane, zmieniajg kolor na identyczny (np. oba wyrazy w parze
moga by¢ podswietlone na jasny odcien zieleni), co utatwia uczniowi zapamietywanie
potgczen.

Stylistyczne wprawki:

e Teksty do wprawek stylistycznych powinny zajmowac catg strone. Strony z tekstami dla
¢wiczen stylistycznych sg utrzymane w formie eleganckiego, czytelnego szablonu. Wyrazy,
ktére nalezy zastgpi¢ synonimami, antonimami lub zwigzkami frazeologicznymi, sg
wyréznione pogrubieniem, podkresleniem lub kolorem (mozna doda¢ mozliwos$¢ wyboru
przez uzytkownika), co zwieksza przejrzystos¢ bez angazowania dodatkowych kosztow w
ztozone grafiki.

lkony i symbole:

e Do parowania symboli (np. grzebieh koguta i grzebieh do czesania) proponowane sg
proste, ptaskie ilustracje, bez szczegdtowych animacji. Pary symbol-obrazek wyswietlajg
sie obok siebie po sparowaniu, z krotkim opisem znaczenia.

Motywacje i nagrody:
e Po zakonczeniu poziomu, ekran gratulacyjny z podsumowaniem punktéw wyswietla prostg

animacje iskier lub gwiazdek (prosty, jednosekundowy efekt), co zwieksza atrakcyjnos¢ bez
istotnego zwiekszania zasobdw.

Schemat graficzny struktury tresci materiatu
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| poziom najtatwiejszy: jeden kwadrat z wyrazami (10x10) pary wyrazéw uktadajg sie z boku.

Il poziom fatwy: dwa kwadraty z wyrazami (5x5), pary wyrazow uktadajg sie z boku.

Ill poziom: dwa kwadraty z wyrazami (10x10), pary wyrazéw uktadajg sie z boku.

Przykladowe inspiracje

1. Gry i aplikacje do nauki jezyka

»Words with Friends”
Cechy do zaczerpniecia:
e Mechanika tgczenia wyrazéw w pary w stylu Scrabble.
e Mozliwos¢ rozgrywki z komputerem lub innym uzytkownikiem.

e Stopniowane wyzwania jezykowe dla réznych pozioméw zaawansowania.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zynga.words

,Duolingo”
Cechy do zaczerpniecia:

e System powtarzania stownictwa poprzez rézne ¢wiczenia.

e Motywacja przez nagrody i odznaki za regularne éwiczenia.

e Stopniowy wzrost poziomu trudnosci w zaleznosci od postepow.
https://www.duolingo.com/

»Quizlet”
Cechy do zaczerpniecia:
e Interaktywne fiszki — mozliwo$¢ dopasowywania poje¢ do definic;ji.
e Quizy i testy sprawdzajgce znajomosc¢ stownictwa.
e System podpowiedzi i dostosowanie poziomu trudnosci.
https://quizlet.com/pl

2. Narzedzia do analizy znaczen wyrazéw

~Stownik Jezyka Polskiego PWN”
Cechy do zaczerpniecia:
e Bogata baza synoniméw, antonimow i frazeologizmow.
e Przyktady zastosowania wyrazéw w zdaniach.
o Mozliwos¢ szybkiego wyszukiwania stéw.
https://sip.pwn.pl/

,Merriam-Webster Thesaurus”

Cechy do zaczerpniecia:
e Anglojezyczny wzorzec ukfadu stownika synonimow i antoniméw.
e Prezentacja wielu znaczen jednego stowa w réoznych kontekstach.
e Mozliwosé dynamicznego przeszukiwania wyrazow.

https://www.merriam-webster.com/thesaurus

»SJP.pl”
Cechy do zaczerpniecia:

e Prosty i intuicyjny interfejs do wyszukiwania definiciji.

e Baza synoniméw i przykladow uzycia stéw w kontekscie.

e Mozliwos¢ tworzenia wtasnych zestawow wyrazéw do nauki.
https://www.sip.pl/

3. Gry edukacyjne inspirowane mechanikg aplikacji

».Mahjong Motylki”
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zynga.words
https://www.duolingo.com/
https://quizlet.com/pl
https://sjp.pwn.pl/
https://www.sjp.pl/

Cechy do zaczerpniecia:
e Mechanika dopasowywania par elementéw — inspiracja dla parowania stow.
e Animacja ,odlatywania” poprawnie dobranych elementow.
e Intuicyjna i dynamiczna rozgrywka.

https://www.click.pl/gry-mahjong_sg/news-motyle-mahjong.nld.4352885.type. 1

»Scrabble”

Cechy do zaczerpniecia:
e Tworzenie potaczen miedzy stowami poprzez rozne uktady liter.
e System punktacji za bardziej skomplikowane kombinacje wyrazow.
o Mozliwos¢ rozgrywki na roznych poziomach trudnosci.

https://scrabble.hasbro.com/

,Dobble”
Cechy do zaczerpniecia:
e Szybkie dopasowywanie symboli i wyrazéw.
e Zabawa w rozpoznawanie podobienstw wsrdd losowych elementow.
o Mozliwosc¢ rozgrywki indywidualnej lub w grupie.
https://www.asmodee.com/en/games/dobble/

4. Wzorce UX i mechaniki aplikacji edukacyjnych

,Google Forms — Quizy”

Cechy do zaczerpniecia:
e Dynamiczne quizy i testy sprawdzajgce wiedze.
e Mozliwos¢ dostosowania poziomu trudnos$ci przez nauczyciela.
e System generowania wynikéw i raportéw.

https://docs.google.com/forms/u/0/

»ANki”

Cechy do zaczerpniecia:
e Efektywna nauka poprzez powtarzanie w odstepach czasowych.
e Mechanizm zapamigtywania trudniejszych wyrazow.
e Mozliwosé tworzenia wiasnych zestawow do nauki.

hitps://apps.ankiweb.net/

»TinyCards”

Cechy do zaczerpniecia:
e Graficzne fiszki utatwiajgce zapamietywanie nowych pojec.
e Mozliwos¢ dostosowania kart do wtasnych preferenciji.
e Mechanika ,nagradzania” uzytkownika za regularng nauke.

https://tinycards.duolingo.com/
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegoélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Ekran startowy z wyborem etapu edukacyjnego.
2. Interaktywnos¢ i elastycznosc¢ funkciji:

o Interaktywne elementy: Uzytkownik wybiera wyrazy, aby utworzy¢ pary. Wybieranie stéw
aktywuje animacje potwierdzajgce ich sparowanie.

o Plansze z wyrazami do sparowania:

e kwadratowe lub prostokatne plansze,

e mozliwos¢ taczenia wyrazéw w pary poprzez klikniecie na nie, stowa/wyrazenia
mogg pochodzi¢ z dwdch réznych kwadratéw (rézne zasady parowania wyrazow),

e precyzyjne polecenia na kazdej planszy,

e po sparowaniu animacja przedstawiajgca ,odlatywanie” stéw - para wyrazéw znika z
planszy i pojawia sie obok, utozona parami,

o efekt dzwiekowy po zakonczeniu planszy,

e Cwiczenie dla uczniéw szkoty ponadpodstawowej — tworzenie wiasnych haset,
samosprawdzenie przez ucznia.

o Mozliwosé dostosowania funkciji: Nauczyciel moze modyfikowa¢ plansze, zmieniajgc
liczbe wyrazow, tematy oraz poziom trudnosci, dostosowujac je do réznych grup
wiekowych i tematyki lekciji.

3. Stowniczek definicji — dostepny w kazdym momencie pracy w aplikacji.
4. Modutowy system quizow i éwiczen praktycznych:

o Quizy i zadania interaktywne: Aplikacja zawiera quizy dopasowywania wyrazéw w parach
oraz ¢wiczenia praktyczne, w ktérych wyswietlane sg réozne czesci mowy do sparowania
(synonimy, antonimy, homonimy, zwiazki frazeologiczne).

o Scenariusze edukacyjne: W ramach wprawek stylistycznych uczniowie uzupetniajg
fragmenty tekstéw, zastepujgc wyrazy na odpowiedniejsze wyrazy poznane w trakcie
¢wiczen. Nauczyciel moze wybraé, ktére scenariusze chce udostepnié.

5. System podpowiedzi i poziomy trudnosci:

o Podpowiedzi i wskazéwki: W razie niepoprawnych odpowiedzi aplikacja wyswietla
pierwsza litere poprawnego wyrazu lub frazeologizmu. W przypadku braku poprawnych
odpowiedzi pojawia sie informacja z odsytaczem do stownika synoniméw/antonimow.

o Przejscie miedzy poziomami:

e po ukonczeniu planszy automatyczne przejscie na nastepng plansze o wyzszym
poziomie trudnosci,

e kazdy poziom ma rézne zadania do wykonania, trudno$c¢ rosnie stopniowo w miare
postepu.

o Dostosowywane poziomy trudnoéci: Nauczyciel moze dostosowac poziom trudnosci,
wybierajgc poziom odpowiedni do wieku i umiejetnoéci ucznia. Trudniejsze poziomy
zawierajg bardziej skomplikowane wyrazy, a czas wykonania zadania moze by¢
ograniczony.

6. Sledzenie postepéw:

o Historia dziatan uzytkownika: Uzytkownik moze zapisywa¢ swoje wyniki, aby moc

powréci¢ do wczesniejszych dziatan lub analizowac swoje postepy.
7. Personalizacja przez nauczyciela — interfejs dla nauczyciela:

o Dostep do dedykowanego panelu, ktéry umozliwia dodawanie nowych stow, fraz i par
wyrazéw.

o Nowo dodawane stowa muszg by¢ przypisane do odpowiednich kategorii oraz poziomoéw
trudnosci.
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o Mozliwo$¢ tworzenia wtasnych zestawow stéw dopasowanych do tematyki zajeé (np.
lektury szkolne) lub wymagan grupy uczniéw. Kazdy zestaw moze by¢ zapisywany i
uzywany wielokrotnie.

8. Mozliwos¢ rozbudowy bazy danych aplikacji przez administratora. Importowanie stow:
funkcjonalnos¢ importu plikéw CSV lub innych formatéw (np. Excel) z zestawami nowych stow
do szybkiego dodawania wiekszych zestawdw stownictwa.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:
o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepow uczniéw w zadaniach.
o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$é

przegladania wynikéw po zakonczeniu dziatania aplikacji, co wspiera proces uczenia sie.
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